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08:00  朝食 
09:00  笠置町産業振興会館へ移動 
10:00  アクティビティ体験 
13:00 ワークショップ 
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気がする。（街中散策 + 温泉） 
甌穴群散策に関しては所要時間が丁度であったのは素晴らしい。一方で、他のコースはそうでもなかったようなので、有効
活用できたのか少し気になる。課題の深刻さとのギャップが少し大きかったように思われる。（甌穴群散策） 
行く場所を指定して、かつメンバーは分散したので、どのチームもやや似たような感じになってしまったか。一緒に行動すれ
ばその間にアイディアもできるので。（不参加） 
チームのメンバーを分散させるのではなく、チームのメンバーは同じ活動に関わってみるやり方もあったのではないか。そう
すると、もう少し違ったタイプの提案が出てきたのではないかと思う。（不参加） 
 
tab.4 ワークショップについて：良かった点（K） 
必ず自分のアクティビティについて話さなければならない状況を作り出せたのは良かった。 
ポスターを制作するつもりで準備していたりもしたが、ドタバタを経て即興でＣＭを創り上げるというのも、結果的には面白か
った。 
それぞれの個性を見ることが出来た。 
 
tab.5 ワークショップについて：良くなった点（K） 
ワークショップは時間の問題から結局妥協して適当なものを作らざるを得なかった。笠置町ではなく、他に適当なテーマを
設定してワークショップを行ったほうがよりデザイン学の本質を理解できたと思う。 
時間が短い。趣旨説明や講評など英語で行ったほうがよい。テーマは遅くても前の日から与えるべき。本科生の立ち位置
が不明。前日の講演が短すぎ、活かせなかった。 
各グループとも、全てのアクティビティの内容をバランス良く配置したCMとなっており、構成が似通った印象があった。グル
ープごとに相談して行きたいところに行った方が個性が出たかもしれない。最後の発表はもう少しCMに関して説明がほしか
った。 
今一つ、チームがまとまりきる前に終わってしまったように感じられる（どちらかというと同じアクティビティに参加した人との方
がチームらしくなったような…）。チーム内での経験の共有が時間的に不十分であったため、各チームの差が出にくかった
のではないかと思われる（個々人の経験を共有することが目的ではなく、各チームとも素材は同じという前提で独自のデザ
インを行うことが目的であったのか？）。ワークショップの目標はアクティビティの前に知らせておかないとまずい。PCが必要
であることは事前に知らせないとまずい。CMづくりというまとめ方のアイディアは面白い。できれば音声などもこだわりたかっ
た。 
それぞれの瞬間を楽しいものにすることを目指すあまり、全体としての狙いがやや散漫になっているようなところもあったよう
にも思いますが、どんなイベントを企画するにしろそのバランスの難しさはついて回るように思います。 
もう少しゆったりやりたかったです。限られた時間であるならば、ベタで原始的な手法でよいので、何かワークショップの手法
を用いても良かったかな、と思いました。時間があれば、それぞれのグループなりに手法を模索できますが。 
お互いの経験を説明しあうには時間が短く、写真を見る時間が十分取れなかった。最後にパソコンで作業すると、作業でき
る人が実質1人に絞られてしまった。また、自分の班は予科生が誰もパソコンを持ってきてなかった。最後に教員に一言ず
つ喋らせたほうが良かった。なぜ自分のチームが高/低評価なのか分からなかった。 
最後に突然最優秀賞の発表があったが、これはモチベーションのためにも事前に知らせておいてほしかった。また、電子機
器のトラブルに見舞われる等あったため、短時間で且つネット接続も不安定な出先では、紙など電子機器以外のものを用
いた発表形式にしてほしかった。 
ワークショップの会場が少し広すぎたかもしれない。 
32 
 
ワークショップ自体の時間が短かったのが残念。それぞれが異なるアクティビティ体験をしたのに、意見交換の時間が大し
て無かったのが、最後のCM作成をする際に響いた。また、ワークショップの最終成果物が二転三転したのも悪かった気が
する。（ここら辺は仕方がない面もあるか、もう少し事前準備をしておいたほうがよかったのかもしれない） 
 
tab.6 合宿全体についての意見・感想（L） 
英語は必要だと痛感しました。（新入生） 
他研究科の人と交流が深められてよかった。英語をもっと使うべき（せめて資料くらいは英語で）。交流とワークショップの比
重が悪い（交流に力を入れるなら、ワークショップはもっと入門的にするべき、ワークショップに力を入れるなら、交流部分を
もう少しコンパクトにする、自己紹介を短くする）。（新入生） 
幹事さん、おつかれさまでした。（新入生） 
交流会も含めて、常にワークショップのグループで着席させられていたが、全体と交流することを考えるとランダムで定期的
に席替えをしたほうがよかったと思う。（新入生） 
委員長と副委員長はとてもよく頑張っていらしたと思う。ただ、合宿全体を一つのワークショップのように考えるならば、実施
者の方がすべてをやらずとも、参加者にある程度は任せてしまえばよいと思う。新入生をもてなすにしても、本科生には適
当に頼ってもらえばよかったのではないかと。ただ、今回はお二人の頑張りのおかけで旅行気分を満喫させていただきまし
た。（本科生） 
企画して下さった方々は一生懸命やってくれているのが良く分かったので、そういう意味で満足したが、正直、デザイン学プ
ログラムとして行われる合宿である以上、合宿という一企画のデザインに割かれる人員はもっとあるような仕組みが必要だ
と感じた。このあたりは、デザイン学が始まったばかりだから難しいのだろうとも感じましたが。（本科生） 
兎に角全てにおいてルーズすぎる印象を持った。アクティビティや交流会等、随所随所のイベントは魅力のあるものであっ
たが、ワークショップのテーマがころころ変わる、全く時間通りに進まない行程を特に、もう少し何とかしてほしかった。多忙な
中、よく計画していただいたとは思うが、当日仕切るのが困難になったのであれば別の本科生も巻き込んだりするなど、臨
機応変に対応してほしかった。こちらは今回の合宿運営に携わっていないのに厳しいことを言って申し訳ないが、率直な感
想です。（本科生） 
笠置という選択は良かったと思う。幻となったカードゲームをしたい。お酒が足りて良かった。お疲れ様でした。（本科生） 
率直にいうと、時間管理がお粗末だったと思う。初日の遅れについては土砂崩れというハプニングが起きたこともありやむを
えないと思う。しかしながら、２日目の時間管理はもう少しなんとかできたのでは？（ワークショップのタイムスケジュールもそ
うですが、延期になったアイスブレイクもスケジュールに組み込める余裕があったのでは、と思います。）（本科生） 
本科生が新入生の歓迎イベントを企画するというのは良いシステムだと思います。これからもこのように続いていけば良い
なと思います。（教員） 
仕事でアクティビティに参加できず残念でした。（教員） 
いろいろなグループが形成されたので、幅広く交流はできたように思う。（教員） 
いろいろとお疲れ様でした。土砂崩れがナイスでした。（教員） 
一泊の効果は大きいと思う。（教員） 
 
 
  
「デザイン学」への問い 
+ 経験の共有や相違が、人々のデザイン活動にどのような影響を与えうるのか 
+ デザイン学本科への進学を控えた予科生に対して、新入生合宿が果たすべき役
割とは 
